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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas Penggunaan 
Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran 
Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari hasil peserta 
didik dan respon peserta didik. Peneliti mengkaji berdasarkan teori evaluasi 
pembelajaran, pembelajaran daring dan efektivitas pembelajaran. 
Penelitian ini menggunakan kuantitatif eksperimen dengan menggunakan 
desain penelitian One Shot Case Study. Penelitian ini menggunakan hasil nilai 
peserta didik dan menggunakan kuesioner untuk melihat respon peserta didik 
yang akan dianalisis menggunakan statistika deskriptif. 
Hasil penelitian ini adalah membuktikan bahwa penggunaan aplikasi 
Quizizz dalam evaluasi pembelajaran efektif, hal ini dilihat dari nilai hasil peserta 
didik yang memperoleh lebih dari 75 persen responden memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 80 (≥80) sehingga dinnyatakan bahwa pada pertemuan I 
nilai perolehan siswa termasuk dalam kriteria sangat tinggi, sedangkan pada 
pertemuan II bahwa lebih dari 75 persen responden memperoleh nilai lebih dari 
atau sama dengan 70 (≥80) sehingga dinnyatakan bahwa pada pertemuan II nilai 
perolehan siswa termasuk dalam kriteria tinggi. Dan dari respon kuesioner peserta 
didik hasil pengujian kuesioner yang diperoleh dari rata-rata persentase secara 
keseluruhan yaitu sebesar 78 persen menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa 
telah memberikan persepsi yang baik terhadap evaluasi pembelajaran daring 


































由は最初の出会いに 75%以上の生徒はテストに 80 以上を与えた。これは非常に
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1.1 Latar Belakang  
Dalam melakukan kegiatan belajar mengajar pendidik dituntut untuk bisa 
menguasai media pembelajaran, sehingga dapat mempermudah peserta didik 
untuk memperoleh materi yang disampaikan dan tidak melakukan suatu kegiatan 
belajar mengajar yang monoton. Terlebih lagi media pembelajaran sudah 
memasuki era digital, sehingga media pembelajaran yang digunakan untuk 
kegiatan belajar mengajar berbasis teknologi informasi yang memuat banyak 
aplikasi untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan 
pembelajaran.  
Pada awal tahun 2020 tepatnya pada bulan maret, dunia termasuk 
Indonesia mengalami pandemi virus Covid-19 yang berakibatkan terganggunya 
kegiatan di segala bidang, termasuk di bidang pendidikan itu sendiri. Sehingga 
pemerintah melalui menteri pendidikan menetapkan kegiatan belajar mengajar 
harus dilakukan secara daring (online) atau kegiatan belajar mengajar jarak jauh. 
Pembelajaran daring yang dilakukan dari rumah diharapkan pemerintah untuk 
mencegah maraknya virus Covid-19 yang semakin meluas. Dengan menggunakan 
perangkat atau alat teknologi komunikasi, aplikasi dan jaringan internet 
diharapkan tujuan pembelajaran daring tercapai. Media pembelajaran berbasis 
teknologi juga disebut e-learning. Salah satu jenis e-learning adalah aplikasi 




Penggunaan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran yang berbasis e-learning 
diharapkan mampu untuk memotivasi semangat belajar para peserta didik dalam 
belajar. Penggunaan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran yang berbasis e- 
learning terutama pada evaluasi pembelajaran daring, diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam suatu proses pembelajaran.  
Evaluasi pembelajaran merupakan penilaian kegiatan dan kemajuan 
belajar peserta didik yang dilakukan secara berkala dalam bentuk ujian, praktikum, 
tugas dan atau pengamatan oleh pengajar menurut Ali (2014 hal.14) .Melalui 
aplikasi quizizz yang menarik dan menyenangkan untuk suatu pembelajaran 
dengan penerapan sistem “belajar sambil bermain”, diharapkan dapat menjadi 
daya tarik tersendiri bagi peserta didik dalam proses evaluasi pembelajaran. 
Dengan adanya aplikasi ini juga diharapkan agar mempermudah peserta didik 
dalam memahami suatu materi pembelajaran menggunakan daring sehingga 
motivasi belajarnya semakin bertambah.  
Terdapat beberapa alasan melakukan penelitian ini. Pertama, Aplikasi 
quizizz merupakan aplikasi media pembelajaran berbasis permainan. Sehingga 
diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kedua, belum ada 
yang meneliti menggunakan aplikasi quizizz dalam media pembelajaran daring 
mata pelajaran bahasa Jepang. Ketiga, setelah peneliti melakukan observasi dalam 
melakukan evaluasi pembelajaran yang digunakan mengirim soal melalui 
whatsApp grup dan dikerjakan oleh peserta didik kemudian hasil pekerjaan 
tersebut di foto lalu diunggah di WhatsApp grup, peneliti beranggapan hal ini 




Dengan adanya teknologi di dunia pendidikan terutama pada media 
pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz, peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian tentang ” Bagaimana Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam 
Evaluasi Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X 
Bahasa di SMA Negeri Jogoroto”.  
1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimana Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi 
Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa 
di SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari hasil peserta didik? 
2. Bagaimana Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi 
Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa 
di SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari respon peserta didik? 
1.3 Tujuan Penelitian  
1. Untuk mengetahui Bagaimana Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz 
dalam Evaluasi Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang 
Kelas X Bahasa di SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari hasil peserta didik. 
2. Untuk mengetahui Bagaimana Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz 
dalam Evaluasi Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang 
Kelas X Bahasa di SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari respon peserta didik. 
1.4 Manfaat Penelitian  




Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat serta 
menjadi salah satu acuan dalam pembelajaran bahasa Jepang khususnya 
dalam menggunakan aplikasi quizizz pada kegiatan evaluasi pembelajaran 
bahasa Jepang. 
1.4.2 Manfaat Praktis 
1. Bagi Peneliti 
Dengan melakukan penelitian ini dapat menambah wawasan dan 
pengalaman baru mengenai efektivitas penggunaan aplikasi quizizz pada 
kegiatan evaluasi pembelajaran bahasa Jepang. 
2.  Bagi Pembaca 
Dengan adanya penelitian ini diharapkan para pembaca mendapatkan 
wawasan dan informasi baru mengenai efektivitas penggunaan aplikasi 
quizizz pada kegiatan evaluasi pembelajaran bahasa Jepang. 
3. Bagi Pengajar 
Melalui penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Jepang khususnya menggunakan 
aplikasi quizizz pada kegiatan evaluasi pembelajaran bahasa Jepang. 
1.5 Ruang Lingkup Penelitian  
Penelitian ini hanya fokus pada Bagaimana Efektivitas Penggunaan Aplikasi 




Kelas X Bahasa di SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari hasil belajar peserta didik 
dan kuesioner. Dengan menggunakan subjek penelitan siswa kelas X Bahasa di 
SMA Negeri Jogoroto. 
1.6 Hipotesis Penelitian  
Adanya Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi 
Pembelajaran Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di 
SMA Negeri Jogoroto ditinjau dari hasil evaluasi belajar peserta didik dan 
kuesioner.  
1.7 Definisi Operasional 
1. Efektivitas Pembelajaran : pembelajaran yang efektif meliputi bagaimana 
membantu mahasiswa untuk mencapai tujuan belajar menurut Gaff (1987, 
dikutip dari Miarso 2004, hal.514). 
2. Evaluasi Pembelajaran : evaluasi pembelajaran merupakan penilaian 
kegiatan dan kemajuan belajar peserta didik yang dilakukan secara berkala 
dalam bentuk ujian, praktikum, tugas dan atau pengamatan oleh pengajar 
menurut Ali (2014 hal.14). 
3. Pembelajaran daring : aktivitas pendidikan yang menggunakan jaringan 
(internet, LAN, WAN) bagaikan tata cara penyampaian, interaksi serta 
fasilitasi dan didukung oleh bermacam wujud layanan belajar lainya 
meurut Waryanto (2006 hal.12). 







2.1 Landasan Teori  
2.1.1 Efektivitas Pembelajaran 
Definisi efektivitas dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 
merupakan suatu yang mempunyai pengaruh ataupun akibat yang ditimbulkan, 
bawa hasil serta ialah keberhasilan dari sesuatu usaha ataupun aksi, dalam perihal 
ini daya guna bisa dilihat dari tercapai ataupun tidaknya tujuan instruksional 
spesial yang sudah dicanangkan. Berdasarkan pengertian yang telah di uraikan di 
atas efektivitas adalah sebuah tingkat keberhasilan kegiatan yang dihasilkan oleh 
seseorang maupun kelompok dengan cara tertentu berdasarkan tujuan yang akan 
dicapai, dapat dikatakan bahwa semakin banyak rencana yang berhasil dicapai 
maka kegiatan tersebut dianggap semakin lebih efektif. 
Sedangkan menurut Wragg (1996, dikutip dari Ahmad 2013, hal.188) 
pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang melibatkan seluruh siswa. 
Keefektifan pembelajaran dapat dilihat dari segi proses dan segi hasil. Selaras 
dengan yang disampaikan Wragg (1996, dikutip dari Ahmad 2013, hal.188) 
pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang memudahkan siswa dalam 
melaksanakan kegiatan pembelajaran, salah satunya ialah dalam melaksanakan 




melihat efektivitas menggunakan aplikasi Quizizz dalam kegiatan evaluasi 
pembelajaran.  
Harry (2007 hal.53) menyatakan keefektifan aktivitas pendidikan 
diisyarati sebagai berikut: 
1) Keberhasilan menghantarkan partisipan didik menggapai tujuan- tujuan 
instruksional yang telah diresmikan. 
2) Membagikan pengalaman belajar yang atraktif, mengaitkan partisipan didik 
secara aktif sehingga mendukung pencapaian tujuan instruksional. 
3) Mempunyai sarana- sarana yang mendukung proses belajar mengajar.  
Dalam melakukan kegiatan evaluasi pelajaran pendidik setidaknya wajib 
bisa membawa partisipan didik supaya memenuhi ketiga kriteria tersebut sehingga 
pendidikan bisa dinilai efektif. Efektivitas pembelajaran yang dinilai efisien tidak 
hanya memandang hasil yang diperoleh ataupun dicapai saja. Lebih dari itu proses 
dalam aktivitas pendidikan menggambarkan gambaran dari aktivitas pendidikan 
yang efisien.  
Salah satu kegiatan aktivitas pendidikan yaitu dalam evaluasi pembelajaran, 
dalam kegiatan evaluasi pembelajaran guru diharuskan menggunakan metode 
yang tepat untuk membawa partisipan peserta didik supaya bisa menghasilkan 
kegiatan evaluasi pembelajaran yang efektif. Melalui media internet atau online 
yang mendukung jalannya kegiatan evaluasi pembelajaran sehingga kegiatan 
tersebut berjalan dengan baik. Dengan media yang disajikan serta mendukung 




aktivitas pendidikan efektiv bisa tercapai seluruhnya. Hal ini sejalan dengan 
tujuan peneliti untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi Quizizz dalam 
kegiatan evaluasi pembelajaran bahasa Jepang di SMA Negeri Jogoroto. 
2.1.2 Evaluasi Pembelajaran  
Evaluasi pembelajaran merupakan penilaian kegiatan dan kemajuan 
belajar peserta didik yang dilakukan secara berkala dalam bentuk ujian, praktikum, 
tugas dan atau pengamatan oleh pengajar menurut Ali (2014 hal.14). Dengan 
demikian, evaluasi pembelajaran merupakan salah satu hal yang penting dalam 
pembelajaran untuk mengukur atau menilai dalam rangka melihat sejauh mana 
peserta didik mendalami materi. Hal ini juga bisa dipakai tolak ukur apakah 
peserta didik tuntas atau belum tuntas dalam materi tersebut. Dalam melakukan 
evaluasi pembelajaran, peneliti menggunakan tes sebagai acuan evaluasi dalam 
pembelajaran mata pelajaran bahasa Jepang.
 
Jenis tes yang akan digunakan penulis dalam melakukan penelitian ini 
adalah tes objektif. Tes objektif memiliki 3 macam antara lain: antara lain benar 
salah (TrueFalse) merupakan tes yang meminta siswa dengan menentukkan 
jawaban dari salah satu pilihan benar atau salah, menjodohkan (Matching) 
merupakan tes yang meminta siswa mencocokkan pertanyaan-pertanyaan yang 
ada dalam soal, dan pilihan ganda (Multiple Choise) merupakan bentuk tes yang 
memiliki beberapa pilihan kemudian siswa diminta untuk memilih satu jawab 
yang alternatif menurut Wahyuni & Syukur (2012 hal.12). Dalam melakukan 




aplikasi Quizizz untuk melihat apakah evaluasi pembelajaran dalam mata 
pelajaran bahasa Jepang berjalan efektif atau tidak efektif. 
2.1.3 Pembelajaran Daring 
Menurut Haughey (2002, dikutip dari Waryanto 2006 hal.14) 
menjelaskan bahwa terdapat tiga bentuk pembelajaran melalui internet 
(pembelajaran online) sebagai dasar pengembangan sistem pembelajaran 
dengan mendayagunakan internet, yaitu : Web Course, Web Centric Course 
dan Web Enhanced Course. 
1) Web Course. 
Web Course adalah penggunaan internet untuk keperluan pembelajaran, 
semua bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan dan ujian 
sepenuhnya disampaikan melalui internet. 
2) Web Centric Course 
Web Centric Course adalah pembelajaran dengan sebagian bahan belajar 
dan latihan disampaikan melalui internet sedangkan ujian dan sebagian 
konsultasi, diskusi dan latihan dilakukan secara tatap muka. Prosentase tatap 
muka dalam Web Centric Course lebih kecil dibandingkan prosentase proses 
belajar melalui internet. 




Web Enhanced Course adalah pemanfaatan internet untuk pendidikan 
untuk menunjang peningkatan kualitas kegiatan belajar mengajar di kelas, 
bentuk ini kegiatan pembelajaran utama adalah kegiatan tatap muka di kelas. 
Peranan internet dalam Web Enhanced Course adalah menyediakan sumber-
sumber yang sangat kaya dengan memberikan alamat-alamat atau membuat 
hubungan ke babagai sumber belajar yang sesuai yang bisa diakses secara on-
line, untuk meningkatkan kuantitas. dan memperluas kesempatan 
berkomunikasi antara pengajar dan peserta didik (mahasiswa) secara timbal 
balik. Web Enhanced Course dapat dikatakan sebagai langkah awal bagi 
institusi pendidikan yang akan menyelengarakan pembelajaran berbasis 
internet (pembelajaran online) sebelum menyelenggarakan pembelajaran 
dengan internet secara lebih kompleks seperti Web Course atau Web Centric 
Course. 
Dari pernyataan di atas maka dapat disimpulkan bahwa dengan adanya 
pembelajaran daring ini sangat membantu guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran yang dimana guru hanya perlu mempersiapkan materi bahan 
ajar dan membagikannya kepada siswa melalui aplikasi-aplikasi yang telah 
disepakati oleh guru dan siswa terlebih dahulu. Dalam melakukan penelitian 
ini, peneliti menggunakan Web Enhaned Course yang mana penggunaan 
aplikasi Quizizz dalam kegiatan evaluasi pembelajaran untuk meningkatkan 
kualitas dan kemampuan peserta didik. Terlebih lagi dalam melakukan 




daring, dikarenakan aplikasi Quizizz yang dipergunakan untuk melaksanakan 
evaluasi pembelajaran secara daring sangat mendukung.  
2.1.4 Aplikasi Quizizz 
Dalam melakukan penelitian ini, peneliti menggunakan aplikasi Quizizz 
sebagai media untuk melakukan evaluasi pembelajaran secara daring.  Aplikasi 
Quizizz merupakan salah satu media pembelajaran berbasis digital dan online 
yang dapat digunakan jika ada dukungan internet yang memadai. Aplikasi Quizizz 
sebagai sebuah web tool untuk membuat permainan kuis interaktif yang dapat 
dijalankan menggunakan gawai atau laptop dan dapat diakses melalui website 
www.Quizizz.com. Quizizz telah ada sejak tahun 2015 dan merupakan sebuah 
permainan kuis yang dapat digunakan peserta didik di dalam maupun di luar kelas. 
Cara menggunakan aplikasi Quizizz untuk peserta didik : 
1. Buka browser, masukkan alamat  https://Quizizz.com/join 
2. Kemudian ,masukan 6 digit kode yang telah diberikan.Lalu tekan 
“Join” . 
3. Tulislah nama lengkap kalian, kemudian tekan “start”.  
4. Kerjakan soal satu persatu yang muncul di layar gawai atau laptop. 
5. Setelah selesai mengerjakan, hasil akan keluar di layar gawai atau 
laptop. 
Cara menggunakan aplikasi Quizizz untuk guru : 




2. Pilih peran sebagai guru. 
3. Pilih buat Quiz. 
4. Masukkan nama kuis yang akan dibuat. 
5. Pilih bahasa yang digunakan dalam kuis. 
6. Buat pertanyaan sesuai yang diinginkan. 
7. Setelah selesai membuat soal, pilih terbitkan. 
8. Pilih kuis secara langsung atau pekerjaan rumah, kemudian akan 
mendapatkan kode. 
9. Bagikan kode tersebut kepada peserta didik, dan meminta untuk 
mengerjakannya. 
10. Hasil akan keluar setelah peserta didik mengerjakan soal. 
2.1.5  Materi Pembelajaran 
 Dalam situasi pandemi Covid-19, kegiatan pembelajaran di SMA Negeri 
Jogoroto dilaksanakan secara daring (online). Kegiatan pembelajaran mata 
pelajaran bahasa Jepang di SMA Negeri Jogoroto menggunakan metode 
syncronus melalui aplikasi zoom meeting. Sedangkan untuk evaluasi pembelajaran 
menggunakan whatsapp grup dengan mengumpulkan hasil kerja peserta didik. 
Sehingga, peneliti mengusulkan penggunaan aplikasi quizizz sebagai sarana 
evaluasi pembelajaran mata pelajaran bahasa Jepang.   
Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri Jogoroto yang memiliki mata 
pelajaran bahasa Jepang yang terdiri dalam kelas X,XI dan XII. Peneliti akan 




mata pelajaran bahasa Jepang terdapat sepuluh kelas yaitu kelas X Mipa 1, X 
Mipa 2, X Mipa 3, X Mipa 4, X Mipa 5, X Ips 1, X Ips 2, X Ips 3, X Ips 4, dan X 
Bahasa. Peneliti hanya menggunakan 1 kelas, yaitu kelas X Bahasa sejumlah 36 
siswa. Peneliti menggunakan kelas X Bahasa dengan pertimbangan di kelas X 
Bahasa pembelajaran bahasa Jepang lebih intens ditandai dengan banyaknya jam 
di mata pelajaran tersebut. Peneliti menggunakan kompetensi dasar Gakkou No 
Seikatsu menyesuaikan dengan pembelajaran di kelas yang sedang berjalan, 
supaya penelitian yang dijalankan peneliti tidak mengganggu kegiatan belajar 
mengajar yang ada di sekolah. 
Materi 1 
Berikut adalah materi yang digunakan pada pertemuan I dalam evaluasi 
pembelajaran daring melalui aplikasi Quizizz. 
Kosakata baru tentang ruangan – ruangan di sekolah. 
きょうしつ Kelas  
ほけんしつ UKS 
こうてい Lapangan Sekolah 
としょしつ Perpustakaan 






しょうくいんしつ Ruang Guru 
 
Pola kalimat : 
1. KB (Ruangan)です。 
→ こうていです。 
2. ここ/そこ/あそこは KB (Ruangan)です。/  ですか。 
→ここはこうていです。 
3.KB(ruangan) は KB (Ruangan)の Letakに あります。/  ありますか。 
→こうていはしょくいんしつのまえにあります。 
Materi 2 
Berikut adalah materi yang digunakan pada pertemuan II dalam evaluasi 









「～これ／それ／あれ は ペン です」、 
「～これ／それ／あれ は なんですか」、 
「～これ／それ／あれ ほん ですか」、 
「～これ／それ／あれ は わたしの＿＿＿です」、 
「～これ／それ／あれ は だれの＿＿＿ですか」、 
「いいえ、ちがいます。これ／それ／あれは ＿＿＿です」  
2.2  Penelitian Terdahulu 
Sebelum melakukan penelitan, penulis memperluas pengetahuan terhadap 
tema yang sama dengan penelitian ini, yaitu dengan menjadikan penelitian 
terdahulu sebagai salah satu referensi untuk penelitian ini, Penelitian yang 
pertama oleh Yoselia Alvi Kusuma pada tahun 2020 dengan judul Efektivitas 
Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran Daring (Online) Fisika pada 
Materi Usaha dan Energi Kelas X MIPA di SMA Masehi Kudus Tahun Pelajaran 
2019/2020. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari penggunaan 
media Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran daring fisika pada materi 
usaha dan energi yang ditinjau melalui respon peserta didik dan efektivitas 
penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran daring fisika 
materi usaha dan energi yang ditinjau melalui hasil ulangan. Jenis penelitian yang 
digunakan merupakan penelitian kombinasi dengan menggabungkan teknik 




peserta didik kelas X MIPA SMA Masehi Kudus. Penelitian ini menggunakan 
berbagai instrumen untuk mengumpulkan data seperti; (1) kuesioner respon 
peserta didik; (2) lembar pedoman wawancara sebagai pendukung hasil kuesioner 
respon peserta didik; (3) soal melalui media Quizizz dan soal ulangan untuk 
melihat keefektifan penggunaan media Quizizz pada kegiatan pembelajaran daring 
fisika. Hasil dari penelitian ini adalah kuesioner respon peserta didik penggunaan 
media Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran daring fisika materi usaha dan 
energi sudah berjalan efektif dengan jumlah siswa yang masuk kategori sangat 
baik 56,50% dan siswa yang masuk kategori baik 43,50%;  hasil ulangan yang 
dilakukan oleh peserta didik menghasilkan persentase ketuntasan sebesar 91,30% 
dan sudah melebihi 75% dari jumlah peserta didik sehingga sudah dinyatakan 
efektif. 
Penelitian yang kedua oleh Yuli Wahyuliani pada tahun 2016 yang 
berjudul Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Flip Book Terhadap 
Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti di 
SMA Negeri 4 Bandung, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
efektivitas penggunaan media pembelajaran flip book terhadap peningkatan hasil 
belajar peserta didik pada mata pelajaran PAI dan budi pekerti di SMA Negeri 4 
Bandung. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
eksperimen dengan quasi experimental design. Adapun jenis desain eksperimen 
semu dari penelitian ini yaitu desain nonequivalent control group design, dimana 
kelompok eksperimen maupun kontrol tidak dipilih secara random. Hasil 




eksperimen, tidak lebih efektif dari kelas kontrol dalam peningkatan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti di SMA Negeri 4 Bandung. 
Berdasarkan penelitian tersebut terdapat persamaan yang akan dilakukan 
peneliti, yaitu menggunakan aplikasi Quizizz sebagai media pelajaran dalam 
melakukan kegiatan evaluasi pembelajaran. Sedangkan perbedaan dari penelitian 
ini ialah   metode penelitian yang digunakan peneliti. Metode penelitian yang 
digunakan peneliti kuantittif eksperimen dengan desain one shot case study. 
Selain itu peneliti menerapkan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi 














3.1 Jenis Penelitian  
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan jenis penelitian kuantitatif 
eksperimen. Pada penelitian ini menghasilkan data yang disajikan secara 
deskriptif melalui serangkaian penelitian yang dilakukan. Penelitian kuantitatif 
merupakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen dengan mengolah data 
menggunakan program SPSS,kemudian data akan disajikan dengan menggunakan 
metode statistika. 
3.2 Desain Penelitian  
 Penelitian ini berdesain One Shot Case Study yaitu dengan desain terdapat 
suatu kelompok diberi treatment atau perlakuan, dan selanjutnya diobservasi 
hasilnya. One shot case study menurut Arikunto (2013 hal.124) dalam desain ini 
peneliti hanya mengadakan treatment satu kali yang diperkirakan sudah 
mempunyai pengaruh, kemudian diadakan post-test. Dalam penelitian ini, tidak 
ada kelompok kontrol dan siswa akan mendapatkan treatment atau perlakuan 
yaitu penggunaan aplikasi Quizizz dalam evaluasi pembelajaran daring mata 
pelajaran bahasa Jepang. Adapun pola desain penelitian ini sebagai berikut :  
Gambar 3.1 Desain One Shot Case Study  Sugiyono (2011 hal.112) 
  






X : treatment yang diberikan (variabel independen) 
O : setelah melakukan treatment, dilakukan analisis data secara kuantitatif 
deskiptif. 
 
3.3 Populasi dan Sampel  
3.3.1 Populasi  
Populasi merupakan jumlah keseluruhan subjek penelitian, 
sebagaimana menurut pendapat Arikunto (2013 hal.173) yang menyatakan 
bahwa populasi adalah keseluruhan dari subjek penelitian. Pada penelitian ini 
populasi yang digunakan sebagai responden adalah siswa-siswi kelas X SMA 
Negeri Jogoroto. Terdapat sepuluh kelas yang mendapatkan mata pelajaran 
bahasa Jepang pada siswa kelas X di SMAN Jogoroto, yaitu kelas X Mipa 1, 
X Mipa 2, X Mipa 3, X Mipa 4, X Mipa 5, X Ips 1, X Ips 2, X Ips 3, X Ips 4, 
dan X Bahasa.    
3.3.2Sampel  
  Menurut Arikunto (2013 hal.174) sampel merupakan perwakilan 
atau sebagian dari populasi yang akan diteliti. Pada penelitian ini penulis 
menggunakan metode teknik purposive sampling, yaitu dengan menentukan 
sampel atas pertimbangan tertentu dan menetapkan ciri khusus yang sesuai 




menetapkan seluruh siswa kelas X Bahasa di SMA Negeri Jogoroto dengan 
jumlah 36 siswa sebagai sampel penelitian ini. 
3.4 Teknik Pengumpulan Data  
Pengumpulan data dalam penelitian adalah langkah yang terpenting, karena 
sebuah penelitian pada dasarnya bertujuan untuk memperoleh suatu data. Adapun 
teknik pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu : 
1. Tes 
Tes adalah alat ukur yang tepat digunakan oleh peneliti untuk menilai 
hasil dari pembelajaran kognitif bahasa Jepang. Dalam penelitian ini tes akan 
dilaksanakan sebanyak dua kali sesuai dengan materi pembelajaran yang telah 
diberikan kepada siswa kelas X Bahasa. Akan tetapi, pada penelitian ini yang 
melakukan kegiatan tes tersebut adalah guru bahasa Jepang SMA Negeri 
Jogoroto dan peneliti hanya sebagai pengamat. Hasil data tersebut digunakan 
peneliti untuk menjawab rumusan masalah pertama yaitu Efektivitas 
Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi Pembelajaran Daring pada Mata 
Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di SMA Negeri Jogoroto ditinjau 
dari hasil peserta didik. 
2. Kuesioner 
Setelah dilaksanakan kegiatan evaluasi pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi Quizizz, selanjutnya untuk menjawab rumusan masalah 
kedua yaitu Efektivitas Penggunaan aplikasi Quizizz Dalam Pembelajaran 




ditinjau dari respon peserta didik. Peneliti menggunakan kuesioner tertutup 
yang disebarkan kepada siswa kelas X Bahasa. 
3. Dokumentasi  
Sebagai bukti keabsahan dalam teknik pengumpulan data, penulis juga 
menggunakan dokumentasi yang dijadikan sebagai alat untuk merekam 
seluruh aktivitas penelitian dengan mengumpulkan dokumentasi yang 
diperoleh atas izin subjek atau instansi yang terkait dalam penelitian ini.  
3.5 Instrumen Penelitian  
Pada penelitian pentingnya alat ukur yang baik sebagai perlengkapan yang 
dibutuhkan dalam penelitian. Alat ukur dalam penelitian disebut instrumen 
penelitian. Dalam penelitian ini alat ukur yang dijadikan sebagai instrumen 
penelitian adalah lembar tes, kuesioner, dan dokumentasi.  
1. Tes  
 Instrumen tes digunakan untuk menilai hasil belajar kognitif siswa kelas 
X Bahasa SMA Negeri Jogoroto. Soal tes yang diberikan yaitu berupa soal 








Tabel 3.1 Kisi-Kisi Soal 
KISI-KISI SOAL ULANGAN HARIAN 
Satuan  Pendidikan  : SMAN Jogoroto 
Mata Pelajaran   : Bahasa Jepang 
Kelas/Semester  : X  IBB/2 
 












3.6 Menganalisis kehidupan 
sekolah (gakkou no 
seikatsu) pada teks 
transaksional lisan dan tulis 
dengan memperhatikan 
fungsi sosial, struktur 
teks, dan unsur kebahasaan 
sesuai dengan konteks 
penggunaannya 
4.6 menghasilkan wacana 
pendek dan sederhana 
mengenai kehidupan 
sekolah (gakkou no 
seikatsu) pada teks interaksi 
transaksional lisan dan tulis 
dengan memperhatikan 
fungsi sosial, struktur teks, 
dan unsur kebahasaan 
sesuai dengan konteks 
penggunaannya 
Keberadaan seseorang X/2 Disajikan gambar beberapa ruang di 
sekolah yang memuat keberadaan 
seseorang. Peserta didik dapat 
menentukan lokasi keberadaan 
seseorang. 
L3 PG 1 
Keberadaan seseorang X/2 Disajikan gambar beberapa ruang di 
sekolah yang memuat keberadaan 
seseorang. Peserta didik dapat 
menentukan kalimat yang sesuai 
dengan gambar. 
L3 PG 2 
Keberadaan seseorang X/2 Disajikan gambar beberapa ruang di 
sekolah yang memuat keberadaan 
seseorang. Peserta didik dapat 
menentukan siapa yang berada di 
lokasi tersebut. 
L3 PG 3 
Keberadaan seseorang X/2 Disajikan gambar beberapa ruang di 
sekolah yang memuat keberadaan 
seseorang. Peserta didik dapat 














sesuai dengan konteks 
penggunaannya 
 
mengisi kalimat rumpang dengan 
lokasi keberadaan seseorang. 
 
Keberadaan seseorang X/2 Disajikan kalimat rumpang. Peserta 
didik dapat mengisi (pada tanda 
bintang) dengan benar. 
L4 PG 5 
Keberadaan benda X/2 Disajikan gambar meja dan kursi 
yang memuat barang barang. 
Peserta didik dapat menentuan letak 
benda. 
L3 PG 6 
Keberadaan benda X/2 Disajikan gambar meja dan kursi 
yang memuat barang barang. 
Peserta didik dapat menentukan 
kalimat yang sesuai dengan gambar. 
L3 PG 7 
Keberadaan benda X/2 Disajikan gambar meja dan kursi 
yang memuat barang barang. 
Peserta didik dapat menentukan 
benda yang ada di suatu tempat. 
 
L3 PG 8 
Keberadaan seseorang X/2 Disajikan gambar denah tempat 
duduk peserta didik di kelas. Peserta 
didik dapat menentukan kalimat 
yang sesuai dengan gambar.  
L4 PG 9 
X/2 Disajikan gambar denah tempat 
duduk peserta didik di kelas. Peserta 
didik dapat menentukan keberadaan 
seseorang.  








KISI-KISI SOAL ULANGAN HARIAN 
Satuan  Pendidikan  : SMAN Jogoroto 
Mata Pelajaran   : Bahasa Jepang 
Kelas/Semester  : X  IBB/2 
 












3.6 Menganalisis kehidupan 
sekolah (gakkou no 
seikatsu) pada teks 
transaksional lisan dan tulis 
dengan memperhatikan 
fungsi sosial, struktur 
teks, dan unsur kebahasaan 
sesuai dengan konteks 
penggunaannya 
4.6 menghasilkan wacana 
pendek dan sederhana 
mengenai kehidupan 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan diskripsi ruang yang ada di 
sekolah. Peserta didi dapat 
menentukan ruangan yang 
dimaksud. 
L4 PG 1 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan percakapan  rumpang. 
Peserta didik dapat menentukan 
kata tanya yang tepat.. 
L2 PG 2 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan percakapan  rumpang. 
Peserta didik dapat menentukan 
kata tanya yang tepat.. 














sekolah (gakkou no 
seikatsu) pada teks interaksi 
transaksional lisan dan tulis 
dengan memperhatikan 
fungsi sosial, struktur teks, 
dan unsur kebahasaan 
sesuai dengan konteks 
penggunaannya 
sesuai dengan konteks 
penggunaannya 
 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan teks tentang sekolah. 
Peserta didik dapat menjawab 
pertanyaan sesuai dengan teks. 
(tersurat) 
 
L3 PG 4 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan teks tentang sekolah. 
Peserta didik dapat menjawab 
pertanyaan sesuai dengan teks. 
(tersirat) 
L4 PG 5 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan gambar denah sekolah.. 
Peserta didik dapat menentukan 
letak ruangan dimaksud. 
L3 PG 6 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan gambar denah sekolah.. 
Peserta didik dapat menentukan 
kalimat yang sesuai dengan gambar. 
L3 PG 7 
Kepemilikan benda X/2 Disajikan percapakan rumpang. 
Peserta didik dapat menentukan 
kata Tanya yang tepat. 
 
L3 PG 8 
Ruangan di sekolah X/2 Disajikan gambar ruangan di 
sekolah. Peserta didik dapat 
menentukan nama ruang (ditulis 
dgn huruf kana) dimaksud. 
 














Ruangan di sekolah X/2 Disajikan gambar ruangan di 
sekolah. Peserta didik dapat 
menentukan nama ruang (ditulis 
dgn huruf kana) dimaksud. 
 













2. Lembar Kuesioner 
Pada lembar kuesioner berisi mengenai pertanyaan yang diajukan 
kepada responden. Kuesioner ini akan diberikan kepada responden 
setelah dilaksanakan kegiatan evaluasi pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi Quizizz. 
Tabel 3.2 Kisi-kisi lembar kuesioner 
Indikator Pernyataan Nomor 
Soal 
Skor Penilaian 
SS S N KS SKS 
Ketercapaian tujuan 
efektivitas dari penggunaan 
aplikasi Quizizz pada evaluasi 
pembelajaran . 
Pembelajaran menggunakan media 
Quizizz membantu Anda 
memahami materi yang telah 
diajarkan. 
 
1      
Pembelajaran menggunakan media 
Quizizz membantu Anda 
memahami soal terkait materi yang 
telah diajarkan. 
 
2      
Media Quizizz memudahkan Anda 
dalam mengerjakan soal. 
 
3      
Minat  peserta  didik terhadap 
penggunaan aplikasi 
Quizizz pada evaluasi 
pembelajaran. 
Mengerjakan soal melalui Quizizz 
meningkatkan rasa ingin tahu 
Anda terkait materi. 
 
4      
Penggunaan media Quizizz 
meningkatkan motivasi Anda 
untuk memperhatikan 
pembelajaran dengan cermat. 
 
5      
Anda bersungguh-sungguh saat 
mengerjakan soal bahasa jepang 
dengan menggunakan media 
Quizizz. 





Sikap peserta didik terhadap 
penggunaan aplikasi 
Quizizz pada evaluasi 
pembelajaran. 
Anda senang menjawab 
pertanyaan-pertanyaan dengan 
mengunakan Quizizz karena akan 
menambah pengetahuan saya 
terkait materi yang disampaikan. 
 
7      
Quizizz membantu Anda untuk 
berpikir kritis. 
 
8      
Mengerjakan soal menggunakan 
Quizizz membantu Anda dalam 
mengingat materi yang telah 
disampaikan. 
 
9      
Anda merasa tertantang 
mengerjakan soal melalui Quizizz. 
 




3. Lembar Dokumentasi  
Pada penelitian ini juga membutuhkan dokumentasi sebagai sumber 
data yang menjadi bukti dan penunjang dalam penelitian. Dokumentasi 
kegiatan penelitian digunakan untuk data dalam penelitian ini sebagai 
bukti bahwa telah melakukan kegiatan penelitian melalui dokumentasi 





3.6 Teknik Analisis Data  
1. Nilai hasil peserta didik 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan media aplikasi Quizizz 
untuk melaksanakan evaluasi pembelajaran daring mata pelajaran 
bahasa Jepang dengan melalui tahapan berikut ini: 
1. Mempersiapkan dan mengaplikasikan soal yang 
telah diberikan dari guru mata pelajaran bahasa 
Jepang ke aplikasi Quizizz. 
2. Setelah melaksanakan pembelajaran daring, guru 
membagikan link Quizizz yang akan digunakan 
kepada peserta didik. 
3. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi 
pembelajaran melalui link Quizizz yang telah 
dibagikan. Pengerjaan dilakukan dua kali dengan 
waktu yang tidak bersamaan, tes yang pertama 
dilakukan setelah pertemuan pertama sedangkan 
tes yang kedua dilakukan setelah pertemuan kedua. 
4. Mengklasifikasi nilai yang telah diperoleh melalui 
microsoft excel. 
5. Menganalisis data berupa nilai yang telah diperoleh 
melalui aplikasi SPSS. 
6. Hasil analisis data yang diperoleh selanjutnya akan 





Tabel 3.3 Kriteria Efektivitas Pengerjaan Soal Pada Aplikasi 
Quizizz yang mengadaptasi dari Kartika (2001 hal.55). 
Nilai Perolehan  
Kriteria 
≥ 80 ≥ 70 ≥ 60 ≥ 50 
≥ 75%    Sangat Tinggi 
< 75% ≥ 75%   Tinggi 
 < 75% ≥ 65%  Cukup 
  < 65% ≥ 65% Rendah 
   < 65% Sangat Rendah 
 
Dari tabel 3.3 dapat dibuat rumusan sesuai dengan hasil nilai 
perolehan. Nilai perolehan dan rumusan yang ada nantinya akan 
digolongkan sesuai kriteria sebagai berikut: 
• Jika persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 80 (N ≥ 80) adalah lebih dari atau sama dengan 
75%, maka dapat dikatakan bahwa efektivitas hasil pengerjaan soal 
dengan aplikasi Quizizz sangat tinggi. 
• Jika persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 80 (N ≥ 80) adalah kurang dari 75% dan 
persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih dari atau 
sama dengan 70 (N ≥ 70) adalah lebih dari sama dengan 75%, maka 
dapat dikatakan bahwa efektivitas hasil pengerjaan soal dengan 




• Jika persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 70 (N ≥ 70) adalah kurang dari 75% dan 
persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih dari atau 
sama dengan 60 (N ≥ 60) adalah lebih dari sama dengan 65%, maka 
dapat dikatakan bahwa efektivitas hasil pengerjaan soal dengan 
aplikasi Quizizz cukup. 
• Jika persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 60 (N ≥ 60) adalah kurang dari 65% dan 
persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih dari atau 
sama dengan 50 (N ≥ 50) adalah lebih dari sama dengan 65%, maka 
dapat dikatakan bahwa efektivitas hasil pengerjaan soal dengan 
aplikasi Quizizz rendah. 
• Jika persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 50 (N ≥ 50) adalah kurang dari 65% dan 
persentase jumlah peserta didik yang memperoleh nilai lebih dari atau 
sama dengan 40 (N ≥ 40) adalah lebih dari sama dengan 65%, maka 
dapat dikatakan bahwa efektivitas hasil pengerjaan soal dengan 
aplikasi Quizizz sangat rendah. 
 
2. Analisis data kuessioner 
Dalam penelitian ini, peneliti memberikan 10 pertanyaan kuesioner 
kepada responden dengan menggunakan skala likert. Menurut 




pendapat, dan persepsi seseorang mengenai fenomena sosial. Dalam 
penentuan skor atas jawaban lembar kuesioner, penulis berpedoman 
dengan keterangan yang ada pada tabel 3.4. 
Tabel 3.4 Konversi Skor Pernyataan Angket Sugiyono (2011 
hal.137) 
No Skala Skor 
1 Sangat Setuju 5 
2 Setuju 4 
3 Netral 3 
4 Kurang Setuju 2 
5 Sangat Kurang Setuju 1 
 
Selanjutnya, untuk pengolahan data kuesioner tersebut terdapat langkah-langkah 
sebagai berikut:  
1. Mengumpulkan data yang sudah diberikan kepada responden. 
2. Mengklasifikasi jawaban responden berdasarkan jawaban yang telah diperoleh.  
3.Pemberian bobot skor dengan menghitung jumlah masing-masing jawaban 
responden.  
4.Menghitung skor maksimum dan skor minimum dengan cara jumlah pertanyaan 
dikalikan dengan skala jawaban tertinggi.  
5. Menghitung persentase jawaban responden dengan menggunakan rumus:  
 
6. Menghitung rata-rata persen dari seluruh responden.  





7. Menafsirkan hasil perhitungan kuesioner dengan berpedoman pada data sebagai 
berikut:  
 Tabel 3.5 Interval Keterangan Kuesioner Arikunto  (2006 hal.263) 
Interval   Keterangan  
0%  Ditafsirkan tidak ada 
1%-25%  Ditafsirkan sebagian kecil 
26%-49%  Ditafsirkan hampir 
setengahnya 
50%  Ditafsirkan setengahnya 
51%-75%  Ditafsirkan sebagian besar 
76%-99%  Ditafsirkan hampir seluruhnya 
100%  Ditafsirkan seluruhnya 
 
3. Lembar Dokumentasi 
Dalam penelitian inu juga membutuhkan dokumentasi sebagai 
sumber data yang dapat digunakan menjadi bukti dan penunjang dalam 
penelitian. 
a. Dokumentasi rekap nilai peserta didik 
Digunakan untuk melihat hasil belajar peserta didik dan 
mengetahui pemahaman peserta didik terhadap materi yang diberikan. 
 b.  Dokumentasi rekap Kuesioner 
Digunakan untuk melihat respon peserta didik terhadap aplikasi 
Quizizz. 
c. Dokumetasi kegiatan penelitian 
Digunakan sebagai data dalam penelitian sebagai bukti bahwa telah 





3.7 Validitas dan Reliabilitas 
3.7.1 Validitas 
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan validitas isi dan validitas 
konstruk. Validitas isi digunakan untuk memastikan soal yang diberikan untuk 
peserta didik sesuai dengan materi yang diajarkan, dalam hal ini validitas isi 
digunakan oleh peneliti untuk uji validitas isi soal kepada ahli yaitu guru bahasa 
Jepang SMA Negeri 6 Malang. Sedangkan validitas konstruk digunakan untuk 
menguji validitas kuesioner, validitas konstruk adalah uji validitas yang 
menghitung seberapa jauh item-item tes dapat mengukur gejala-gejala yang 
diukur dengan konsep khusus atau definisi konseptual yang telah ditetapkan. Uji 
validitas ini memakai rumus korelasi Product Moment Pearson dalam aplikasi 
IBM SPSS STATISTIC 21. Butir item dapat dikatakan valid apabila nilai 
signifikan menunjukkan nilai lebih dari rtabel dengan jumlah responden 18 orang 
yakni 0,47.  
3.7.2 Reliabilitas 
Uji reliabilitas yang dilakukan pada penelitian ini adalah menggunakan 
rumus koefisien Alpha Cronbach dengan menggunakan bantuan SPSS Statistik. 
Uji reliabilitas ini dilakukan sebagai indikator untuk menguji kelayakan dan 
tingkat kepercayaan terhadap suatu hasil pengukuran pada tiap butir soal 
instrumen kuesioner. Menurut pendapat Sugiyono (20011 hal.182), untuk menguji 
realibilitas instrumen  menggunakan rumus koefisian Alpha Cronbach pada setiap 




cronbach lebih dari 0,6 dan begitu sebaliknya akan dikatakan tidak layak apabila 
rumus alpha cronbach kurang dari 0,6. 
3.8 Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 
3.8.1 Hasil Uji Validitas 
Berdasarkan hasil uji validitas terhadap kuesioner dengan 
membandingkan rhitung dan rtabel untuk 18 responden maka rtabel yang 
digunakan adalah 0,47. Apabila rhitung > rtabel maka item soal kuesioner 
tersebut dapat dinyatakan valid. Dan setelah dilakukan uji validitas, 
mendapatkan hasil bahwa 10 item soal dari 10 soal dinyatakan valid. 
 3.8.2 Hasil Uji Reliabilitas 
 Berdasarkan hasil uji reliabilitas dengan rumus alpha Cronbach 
dengan program SPSS, nilai signifikansi yang didapat adalah 0,889 lihat 
lampiran 5 (hal.39) yang mana > 0,6 maka dapat dinyatakan bahwa angket 










HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Hasil 
4.1.1 Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi Pembelajaran 
Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di SMA Negeri 
Jogoroto ditinjau dari hasil peserta didik 
Penilaian hasil peserta didik digunakan untuk mengetahui keefektifan 
kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan. Nilai perolehan hasil peserta didik 
dijabarkan sebagai berikut: 
Tabel 4.1. Nilai Hasil Peserta Didik Pertemuan I 
 
Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
50 1 2.8 2.8 2.8 
60 2 5.6 5.6 8.3 
70 6 16.7 16.7 25.0 
80 11 30.6 30.6 55.6 
90 10 27.8 27.8 83.3 
100 6 16.7 16.7 100.0 
Total 36 100.0 100.0 
 
Sumber: Data Penelitian Diolah (2021) 
Hasil perolehan peserta didik dari kegiatan pembelajaran yang telah 
dilakukan pada pertemuan I diperoleh 1 orang atau 2,8 persen memperoleh nilai 
50, 2 orang atau 5,6 persen memperoleh nilai 60, 6 orang atau 16,7 persen 




atau 27,8 persen memperoleh nilai 90, dan 6 orang atau 16,7 persen memperoleh 
nilai 100. 
Tabel 4.2. Nilai Hasil Peserta Didik Pertemuan II 
 
Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
40 2 5.6 5.6 5.6 
60 3 8.3 8.3 13.9 
70 6 16.7 16.7 30.6 
80 12 33.3 33.3 63.9 
90 6 16.7 16.7 80.6 
100 7 19.4 19.4 100.0 
Total 36 100.0 100.0 
 
Sumber: Data Penelitian Diolah (2021) 
Hasil perolehan peserta didik dari kegiatan pembelajaran yang telah 
dilakukan pada pertemuan II diperoleh 2 orang atau 5,6 persen memperoleh niali 
40, 3 orang atau 8,3 persen memperoleh nilai 60, 6 orang atau 16,7 persen 
memperoleh nilai 70, 12 orang atau 33,3 persen memperoleh nilai 80, 6 orang atau 
16,7 persen memperoleh nilai 90, dan 7 orang atau 19,4 persen memperoleh nilai 
100.  
4.1.2 Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi Pembelajaran 
Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di SMA Negeri 
Jogoroto ditinjau dari respon peserta didik 
 Analisis data kuesioner digunakan untuk mengetahui respon siswa 










Tabel 4.3. Hasil Analisis Data Kuesioner 
No. Indikator Nomor Butir Soal Rata-rata persentase (%) 
1 Ketercapaian tujuan efektivitas dari 
penggunaan aplikasi Quizizz pada 
evaluasi pembelajaran . 
1,2,3 81% 
2 Minat  peserta  didik terhadap 
penggunaan aplikasi 
Quizizz pada evaluasi pembelajaran. 
4,5,6 76% 
3 Sikap peserta didik terhadap 
penggunaan aplikasi 
Quizizz pada evaluasi pembelajaran. 
7,8,9,10 78% 




 Dari tabel 4.3 rata-rata persentase Skor Kuesioner di atas diketahui rata-
rata persentase keseluruhan yaitu sebesar 78 persen, hal ini menunjukka bahwa 
hampir seluruh peserta didik kelas X bahasa memberikan respon yang baik 




4.2.1 Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi Pembelajaran 
Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di SMA Negeri 
Jogoroto ditinjau dari hasil peserta didik 
Penggunaan aplikasi Quizizz pada kegiatan evaluasi pembelajaran 
memfasilitasi guru untuk mengetahui tingkat keberhasilan peserta didik. Melalui 
hasil pengerjaan kuis di tiap pertemuan guru maupun peserta didik sendiri dapat 
mengetahui tingkat keberhasilan dalam belajar di pertemuan setiap pertemuan. 
Dalam melakukan penelitian ini, peneliti melakukan dua kali pengerjaan soal 




nilai peserta didik pada pertemuan I berdasarkan tabel 4.1 (hal.25) diperoleh 1 
orang atau 2,8 persen memperoleh nilai 50, 2 orang atau 5,6 persen memperoleh 
nilai 60, 6 orang atau 16,7 persen memperoleh nilai 70, 11 orang atau 30,6 persen 
memperoleh nilai 80, 10 orang atau 27,8 persen memperoleh nilai 90, dan 6 orang 
atau 16,7 persen memperoleh nilai 100. 
Jika dilihat dari hasil tersebut, merujuk kriteria keefektifan pada tabel 3.3 
(hal. 19) menunjukkan bahwa lebih dari 75 persen responden memperoleh nilai 
lebih dari atau sama dengan 80 (≥80) sehingga dinnyatakan bahwa pada 
pertemuan I nilai perolehan siswa termasuk dalam kriteria sangat tinggi. 
Selanjutnya hasil nilai peserta didik pada pertemuan II berdasarkan tabel 
4.2 (hal. 26) II diperoleh 2 orang atau 5,6 persen memperoleh niali 40, 3 orang 
atau 8,3 persen memperoleh nilai 60, 6 orang atau 16,7 persen memperoleh nilai 
70, 12 orang atau 33,3 persen memperoleh nilai 80, 6 orang atau 16,7 persen 
memperoleh nilai 90, dan 7 orang atau 19,4 persen memperoleh nilai 100. 
Jika dilihat dari hasil tersebut, merujuk kriteria keefektifan pada tabel 3.3 
(hal. 19) Hasil tersebut menunjukkan bahwa kurang dari 75 persen responden 
memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 80 (≥80) dan lebih dari 75 persen 
responden memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 70 (≥70) sehingga 
dinyatakan bahwa pada pertemuan II nilai perolehan siswa termasuk dalam 
kriteria tinggi. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil dari pengerjaan soal 
menggunakan aplikasi Quizizz dikatakan efektif dilihat dari hasil nilai peserta 




nilai lebih dari atau sama dengan 80 (≥80) dengan kategori sangat tinggi 
sedangkan hasil nilai peserta didik pada pertemuan II kurang dari 75 persen 
peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau sama dengan 80 (≥80) dan lebih 
dari 75 persen peserta didik memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 70 
(≥70) dengan kategori tinggi. 
4.2.2 Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz dalam Evaluasi Pembelajaran 
Daring pada Mata Pelajaran Bahasa Jepang Kelas X Bahasa di SMA Negeri 
Jogoroto ditinjau dari respon peserta didik 
Setelah menerapkan evaluasi pembelajaran daring menggunakan aplikasi 
quizizz, Peserta didik telah memberikan respon yang baik terhadap penerapan 
menggunakan aplikasi tersebut. Hal ini dibuktikan dengan adanya jawaban peserta 
didik pada kuesioner yang telah disebarkan. Berdasarkan tabel 4.3 Rata-rata 
Persentase Skor Kuesioner pada Tiap Indikator, dapat diketahui bahwa pada 
indikator nomor satu yaitu ketercapaian tujuan efektivitas dari penggunaan 
aplikasi quiziz pada evaluasi pembelajaran diperoleh persentase 81  persen, hal ini 
menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta didik setuju dengan pernyataan 
terkait efektivitas penggunaan aplikasi quizizz pada evaluasi pembelajaran. 
Selanjutnya pada indikator nomor dua yaitu minat peserta didik terhadap 
penggunaan aplikasi quizizz pada evaluasi pembelajaran diperoleh persentase 76 
persen, hal ini menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta didik setuju dengan 
pernyataan terkait indikator minat peserta didik terhadap penggunaan aplikasi 




Selanjutnya pada indikator sikap peserta didik terhadap penggunaan 
aplikasi quizizz pada evaluasi pembelajaran diperoleh 78 persen, hal ini 
menunjukkan bahwa hampir seluruh respon peserta didik setuju dengan 
pernyataan terkait indikator sikap peserta didik terhadap penggunaan aplikasi 
quizizz pada evaluasi pembelajaran. 
Dari penjabaran hasil dari setiap indikator pertanyaan di atas, sejalan 
dengan penjabaran menurut Firman (2007 hal.53)  mengenai keefektifan aktivitas 
pendidikan. Dari hasil jawaban peserta didik pada tiap indikator di atas 
menunjukkan perolehan persentase di atas 75 persen. Sehingga, jika ditafsirkan 
dengan interval keterangan kuesioner menunjukkan hampir seluruh siswa di kelas 
X Bahasa setuju dengan pernyataan yang ada pada kuesioner tersebut. Pernyataan 
kuesioner tersebut tentunya mengandung aspek-aspek yang disusun berdasarkan 
teori penelitian ini. Sehingga dapat dijadikan tolak ukur untuk mengetahui 
efektivitas penggunaan aplikasi quizizz dalam evaluasi pembelajaran daring pada 
mata pelajaran bahasa Jepang di SMA Negeri Jogoroto. Adapun hasil pengujian 
kuesioner yang diperoleh dari rata-rata persentase secara keseluruhan yaitu 
sebesar 78 persen. Jika ditafsirkan dengan keterangan interval kuesioner yang 
tertera pada tabel 3.5 (hal.26)  menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa kelas X 
Bahasa memberikan persepsi yang baik terhadap efektivitas penggunaan aplikasi 
quizizz dalam evaluasi pembelajaran. Tingginya jumlah persentase tersebut, 
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi quizizz dalam evaluasi pembelajaran 






KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
 Berdasarkan pelaksanaan penelitian mengenai penggunaan aplikasi 
Quizizz untuk evaluasi pembelajaran dan hasil analisis serta pembahasan yang 
diperoleh, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 
1. Berdasarkan hasil dari penggunaan aplikasi Quizizz pada kegiatan 
evaluasi pembelajaran yang telah dilakukan, memperoleh hasil 
yang efektif ditinjau dari  nilai pengerjaan kuis di kelas X Bahasa 
SMA Negeri Jogoroto. Hal ini ditunjukkan dari kategori efektivitas 
penggunaan aplikasi Quizizz pada pertemuan I menunjukkan hasil 
lebih dari 75 persen peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau 
sama dengan 80 (≥80) dengan kategori sangat tinggi sedangkan 
hasil nilai peserta didik pada pertemuan II kurang dari 75 persen 
peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau sama dengan 80 
(≥80) dan lebih dari 75 persen peserta didik memperoleh nilai lebih 
dari atau sama dengan 70 (≥70) dengan kategori tinggi.  
2. Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan kepada 36 peserta 
didik memiliki perolehan rata-rata persentase keseluruhan yaitu 
sebesar 78 persen, menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa telah 




daring menggunakan aplikasi quizizz. Dengan demikian, dapat 
dikatakan bahwa hampir dari seluruh siswa kelas X Bahasa setuju 
aplikasi quizizz efektif dalam evaluasi pembelajaran daring mata 
pelajaran bahasa Jepang. 
5.2 Saran 
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat 
dijadikan referensi lebih lanjut, yaitu: 
1. Bagi mahasiswa calon guru dan guru 
Penelitian yang dilaksanakan menunjukkan hasil yang baik, 
sehingga aplikasi Quizizz dapat digunakan sebagai referensi sebagai 
sarana untuk evaluasi pembelajaran sehingga pelaksanaan kuis atau 
ulangan harian tidak monoton. 
2. Bagi peneliti selanjutnya 
Masih terdapat kekurangan dalam penelitian ini, yaitu tidak adanya 
kelompok pembanding atau kelompok kontrol sebagai pengendali. 
Selain itu, kekurangan lain pada penelitian ini yaitu metode yang 
digunakan penelitian ini menggunakan desain penelitian one shot case 
study yang mana hanya melibatkan satu kelas eksperimen dan hanya 
menggunakan posttest tanpa adanya pretest. Karena tidak adanya nilai 
pretest maka penelitian ini tidak dapat menunjukkan hasil pembanding 




aplikasi quizizz, diharapkan pada peneliti selanjutnya dapat 
menentukan metode yang lebih baik khususnya dalam situasi pandemi  
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Lampiran 2 Hasil Nilai Peserta Didik 
NO NAMA Nilai 1 Nilai 2 Rata-Rata 
1 ADINDA DUWI SUWAIBAH 90 80 85 
2 ADRIAN SHEVCHENKO HIDAYAT 80 70 75 
3 AHMAD RIFQI AFIVALDI 70 80 75 
4 ANGGI SEKAR ANJANI 80 80 80 
5 ANGGI VERNA RAHMAIDA 90 80 85 
6 AQEELA SHAFIQA PUTRI IRAWAN 80 70 75 
7 ARI NUR AFIFAH 70 90 80 
8 ARYA FIRMAN ARIFIN 70 40 55 
9 AUDINDA YULIARNO 90 100 95 
10 AYU NITA HIDAYATI 80 90 85 
11 AYU ROSA AFARIANTI 100 90 95 
12 DIMAS PRAMUDITA 70 60 65 
13 DITA ANGGI ALWYNA 100 80 90 
14 DITA CAESARINA FITRIA 90 70 80 
15 ERLIVIA RINATA 80 90 85 
16 EVA ENDRIANA SUSANTI 100 100 100 
17 EZZANIA PUTRI 90 100 95 
18 HELMY DWI YANA 60 70 65 
19 INTAN NIRMALASARI 100 100 100 
20 JIHAN NARESWARA SETA 80 90 85 
21 KHANSA NASFIATUS MUFAFIHAH 100 70 85 
22 LATIFATUL ILMIA 100 100 100 
23 MARISA AULIANTI 80 70 75 
24 NAYU FATIMATUZ ZAHROH 80 80 80 
25 NIKEN JENI ANGGRAENI 70 80 75 
26 NOR LAILI MAULIDA 80 80 80 
27 NUR LAILI LUTFIANA 90 80 85 
28 RADITYA MARISTA SYAFENEINA 90 90 90 
29 RANI AMELIYA SUSIYATI 80 60 70 
30 RENSI WAHYU KRISTIANE 90 80 85 
31 REVANSA ALDI PRATAMA 50 40 45 
32 ROSE BEAUTY IMANI 90 100 95 
33 SILVI ANA NUR SAIDAH 80 100 90 
34 SYAFIRA UMI ZAKIAH 60 60 60 
35 VERLYN YUNI ARVIAN 70 80 75 























Lampiran 4 Kuesioner Respon Peserta Didik 
No Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 
SS S N KS SKS 
1 
Evaluasi pembelajaran menggunakan Aplikasi 
Quizizz membantu Anda memahami materi yang 
telah diajarkan. 
          
2 
Evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz 
membantu Anda memahami soal terkait materi yang 
telah diajarkan. 
          
3 
Aplikasi Quizizz memudahkan Anda dalam 
mengerjakan soal.           
4 
Mengerjakan soal melalui aplikasi Quizizz 
meningkatkan rasa ingin tahu Anda terkait materi. 
          
5 
Penggunaan aplikasi Quizizz meningkatkan motivasi 
Anda untuk memperhatikan pembelajaran dengan 
cermat. 
          
6 
Anda bersungguh-sungguh saat mengerjakan soal 
bahasa jepang dengan menggunakan aplikasi Quizizz. 
          
7 
Anda senang menjawab pertanyaan-pertanyaan 
dengan mengunakan aplikasi Quizizz karena akan 
menambah pengetahuan anda terkait materi yang 
disampaikan. 
          
8 
Aplikasi Quizizz membantu Anda untuk berpikir 
kritis.           
9 
Mengerjakan soal menggunakan aplikasi Quizizz 
membantu Anda dalam mengingat materi yang telah 
disampaikan. 
          
10 
Anda merasa tertantang mengerjakan soal melalui 
aplikasi Quizizz.           
 
Keterangan: 
SS : Sangat Setuju 
S : Setuju 
N : Netral 
KS: Kurang Setuju 





Lampiran 5 Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 
Validitas 
Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 
2 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 
3 4 4 4 3 3 4 5 4 4 4 
4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 
5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 
6 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 
7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
8 4 4 5 4 4 4 3 3 4 3 
9 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 
10 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 
11 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 
12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
13 4 3 5 2 3 4 4 4 3 3 
14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
16 4 3 2 2 4 3 3 3 4 4 
17 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 
18 4 5 4 2 5 4 2 4 3 5 
 























valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid 
 
Reliabilitas 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 18 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 18 100.0 















 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
x01 37.2778 22.801 .717 .878 
x02 37.3889 21.781 .582 .881 
x03 37.1667 21.676 .511 .886 
x04 37.6111 17.546 .797 .867 
x05 37.3333 20.824 .623 .878 
x06 37.2222 21.712 .723 .873 
x07 37.3333 20.706 .573 .883 
x08 37.5000 21.912 .656 .877 
x09 37.3889 21.781 .697 .875 















Lampiran 6 Lembar Validasi Soal 
LEMBAR VALIDASI SOAL I 
Peneliti  : Kevin Wahyu Pradana 
NIM   : 17110601111016 
Dosen Pembimbing : Febi Ariani Saragih, M.Pd. 
Validator  : Virginia Roosyelyne P, S.Pd. 
 
Petunjuk Pengisian 
1. Fungsi lembar validasi ini untuk memberikan penilaian terhadap soal 
penilaian kognitif. Pemikiran rasional dari Ibu/Bapak akan sangat bermanfaat 
untuk meningkatkan kualitas soal ini. Berdasarkan alasan tersebut, 
diharapkan Ibu/Bapak berkenan menanggapi setiap indikator penilaian di 
bawah ini.  
2. Jika menurut Ibu/Bapak ada saran dan masukan, dimohon menuliskan saran 
pada kolom yang telah disediakan. 
Aspek Yang Dinilai 
No Soal 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
A.MATERI                     
 1. Soal sesuai dengan indikator (menuntut tes bentuk PG)  5  5 5  5  5  5  5  5  5  5  
 2. Materi yang diukur sesuai dengan kompetensi yang 
diajarkan  4 4  4  4  4  4  4  3  4  4  
 3. Pilihan jawaban homogen dan logis  5  4  5  4  4 5   5  5  5  5 
 4. Hanya ada satu kunci jawaban yang tepat  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 B. KONSTRUKSI  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 1. Pokok soal dirumuskan dengan singkat, jelas, dan tegas                     
  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 2. Rumusan pokok soal dan pilihan jawaban merupakan                     
     pernyataan yang diperlukan saja                     
 4  4 4  4  4  4  4  4  4 4 
 3. Pokok soal tidak memberi petunjuk kunci jawaban              
 4. Pokok soal tidak menggunakan pernyataan negatif ganda  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
5. Pilihan jawaban tidak menggunakan pernyataan "semua  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
     jawaban benar" atau "semua jawaban salah"                     
 5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
6. Butir soal tidak bergantung pada jawaban soal sebelumnya                     
 C. BAHASA  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 1. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa 




 5  5 5   5  4  5  5  5  5  5 
 2. Menggunakan bahasa yang komunikatif                     
 5  5 5   5  4  5  5  5  5  5 
 3. Pilihan jawaban tidak mengulang kata/kelompok kata  
yang sama kecuali merupakan satu kesatuan pengertian                     
                       
 4  5 5   5  5  5  5  5  5  4 
 4. Tidak menggunakan bahasa yang berlaku setempat/tabu 
 
                  
 
Keterangan: 
1 : tidak baik     3 : cukup baik    5 : sangat baik 
2 : kurang baik 4 : baik 
 
Kritik dan Saran 
Kritik Saran 
Soal no 1-4 sejenis, lebih baik di no 3-4 





          
     Validator   
          
          
Virginia Rooselyne P, S.Pd 






LEMBAR VALIDASI SOAL II 
Peneliti  : Kevin Wahyu Pradana 
NIM   : 17110601111016 
Dosen Pembimbing : Febi Ariani Saragih, M.Pd. 
Validator  : Virginia Roosyelyne P, S.Pd. 
 
Petunjuk Pengisian 
1. Fungsi lembar validasi ini untuk memberikan penilaian terhadap soal 
penilaian kognitif. Pemikiran rasional dari Ibu/Bapak akan sangat bermanfaat 
untuk meningkatkan kualitas soal ini. Berdasarkan alasan tersebut, 
diharapkan Ibu/Bapak berkenan menanggapi setiap indikator penilaian di 
bawah ini.  
2. Jika menurut Ibu/Bapak ada saran dan masukan, dimohon menuliskan saran 
pada kolom yang telah disediakan. 
Aspek Yang Dinilai 
No Soal 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
A.MATERI  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 1. Soal sesuai dengan indikator (menuntut tes bentuk PG) 
 
                  
 2. Materi yang diukur sesuai dengan kompetensi yang 
diajarkan  4 4  4   4  4  4 4   4  4  4 
 3. Pilihan jawaban homogen dan logis  5  4 5   5  4 5  5  5  5   4 
 4. Hanya ada satu kunci jawaban yang tepat  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 B. KONSTRUKSI  5 5   5  4  5  5  5  4  5 5  
 1. Pokok soal dirumuskan dengan singkat, jelas, dan tegas                     
           
 2. Rumusan pokok soal dan pilihan jawaban merupakan 4  5  5  5  4  5  5  5  4  5  
     pernyataan yang diperlukan saja                     
  4 4  4   4  4  4 4   4  4  4 
 3. Pokok soal tidak memberi petunjuk kunci jawaban                     
 4. Pokok soal tidak menggunakan pernyataan negatif ganda  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
5. Pilihan jawaban tidak menggunakan pernyataan "semua  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
     jawaban benar" atau "semua jawaban salah"                     
  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
6. Butir soal tidak bergantung pada jawaban soal sebelumnya                     
 C. BAHASA  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 1. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa 
Indonesia                     
  5  4 5   5  4  5  4  5  5  5 




           
 3. Pilihan jawaban tidak mengulang kata/kelompok kata  
yang sama kecuali merupakan satu kesatuan pengertian  5  5 5   4  5  5  4  5  5  5 
                       
  5  5 5   5  5  5  5  5  5  5 
 4. Tidak menggunakan bahasa yang berlaku setempat/tabu                     
 
Keterangan: 
1 : tidak baik     3 : cukup baik    5 : sangat baik 
2 : kurang baik 4 : baik 
 
Kritik dan Saran 
Kritik Saran 
Untuk soal no 8&9 lebih baik digunakan 





          
     Validator   
          
          
Virginia Rooselyne P, S.Pd 
















No Nama Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
1 Raditya Marista S. 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4
2 Rensi Wahyu Kristiane 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4
3 Yani Yekti M 4 4 4 3 3 4 5 4 4 4
4 Nur Laili Lutfiana 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4
5 Ayu Nita H 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4
6 Adrian Shevchenko Hidayat 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4
7 Intan Nirmalasari 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
8 Khansa Nasfiatus 4 4 5 4 4 4 3 3 4 3
9 Eva Endriana Susanti 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5
10 Dita Anggi Alwyna 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4
11 Ayu Rosa A. 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5
12 Latifatul Ilmia 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
13 Dimas Pramudita 4 3 5 2 3 4 4 4 3 3
14 Dita Caesarina 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
15 Erlivia Rinata 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
16 AHMAD RIFQI AFIVALDI 4 3 2 2 4 3 3 3 4 4
17 Ezzania Putri 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5
18 ANGGI VERNA R 4 5 4 2 5 4 2 4 3 5
19 Helmy Dwi Yana 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5
20 Anggi sekar anjani 4 4 4 1 4 3 2 3 3 4
21 Jihan Nareswara Seta 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4
22 Aqeela Shafiqa Putri Irawan 4 4 5 4 5 2 4 4 4 5
23 Ari Nur Afifah 4 4 3 3 5 3 2 4 2 3
24 ARYA FIRMAN ARIFIN 2 2 3 2 2 2 4 1 3 2
25 Audinda Yuliarno 4 5 4 4 5 5 3 5 5 4
26 Adinda Duwi Suwaibah 4 4 5 3 4 4 4 4 3 4
27 Marisa Aulianti 4 4 5 3 3 4 2 2 3 3
28 Nayu Fatimatuz 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4
29 Niken Jeni Anggraeni 4 2 5 3 4 4 4 4 2 4
30 Nor Laili Maulida 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4
31 Rani Ameliya Susiyati 3 3 5 3 4 4 4 3 4 4
32 revansa aldi pratama 3 3 4 1 2 2 2 3 2 4
33 Rose Beauty Imani 4 3 5 4 4 5 5 4 5 5
34 SILVI ANA NUR S 4 2 4 4 4 3 4 3 3 4
35 Syafira umi zakiah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5






































Lampiran 9 Curriculum Vitae 
 
Nama        : Kevin Wahyu Pradana 
NIM        : 175110601111016 
Program Studi      : Pendidikan Bahasa Jepang 
Tempat dan Tanggal Lahir     : Sidoarjo, 19 Mei 1999 
Nomor Ponsel       : 089680625706 
Email        : kevinwahyupradana@gmail.com 
 Alamat Asal       : Jalan Bali Blok C Kaplingan No. 02 Geneng Rt  
 
      05    Rw 09 Jombatan Jombang Jawa Timur 
 
 
Latar Belakang Pendidikan :  
No. Jenjang Pendidikan Nama Sekolah Tahun Jurusan 




2. Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) 










4. Sekolah Menengah Atas SMAN 3 
Jombang 
2014-2017 Ilmu-Ilmu Sosial 







Pengalaman Organisasi : 
No. Organisasi Jabatan Tahun 
1. Himpunan Mahasiswa Prodi 
Pendidikan Bahasa Jepang 
Staff Divisi Dana 
dan Fasilitas 
2017-2018 
2. Himpunan Mahasiswa Prodi 
Pendidikan Bahasa Jepang 
Koordinator Divisi 
Dana dan Fasilitas 
2018-2019 
3. Unit Aktivitas Bulutangkis 
Universitas Brawijaya 
Staff Divisi Dana 
dan Usaha 
2017-2018 
4. Unit Aktivitas Bulutangkis 
Universitas Brawijaya 
Koordinator Divisi 
Dana dan Usaha 
2018-2019 






Pengalaman Kepanitiaan : 
No. Kepanitiaan Jabatan Tahun 
1. Minna no Matsuri 5 Volunteam Divisi Perlengkapan 2017 
2. Nikoga no Nyugakushiki 2018 Staff Divisi Perlengkapan 2018 
3. Nikoga no Nyugakushiki 2019 Koordinator Divisi Keamanan 2019 
4. Brawijaya Badminton 
Challenge 5 
Staff Divisi Perwasitan 2017 
5. Invitasi Bulutangkis 
Mahasiswa 11 
Staff Divisi Perwasitan 2018 
 
